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RECENSIONI 
Speciale simulazione 


SUL DISCO 
C64 PRESENTATION: 


• Set di caratteri personalizzabile 

• Input/output su disco dei testi 

• Fusione intro/programma in un file unico 

• Tre colonne sonore 


AMIGA 
Handy scanner 
Dtp facile! 









Il mensile con disco programmi per C64 e C128 

GOMMO 


Ottobre 1990 - N° 45 - L. 13.000 

GIOCO 

Balzi, teschi 
e tranelli! 


GRAFICA 
Font e sprite 
per videogame 

DESKTOP VIDEO 
Un altro 
effetto speciale 


UTILITY 

Tutto per il programmatore 

ASSEMBLER 
Il super disassemblatore 







home & personal computer 

Via Mach Mahon, 75 - 20155 MILANO - NEGOZIO 
Tel. (02) 33000036/323492 tutto il giorno - Fax (02) 33000035 
Servizio tecnico - Tel. (02) 3270226 al mattino 
Chiuso il lunedì - Aperto il sabato 


I1EWEL 


MK VI PROFESSIONAL 
ACTION REPLAY 

CON LEI FARETE “13". 

1 ) MK VI. la migliore scheda per effet¬ 
tuare copie di sicurezza; 

2 ) Il velocizzatore più sicuro e compati¬ 
bile tape o disk; 

3) Microprocessore studiato per sosti¬ 
tuirsi a «niello del coputer, invisibile e 
trasparente al sistema stesso; 

4) Ricerca le poche |x>ke per donare vite 
infinite a tutti i programmi gioco, 

5) Possibilità di avere giochi in versione 
trainer senza nozioni di linguaggio mac¬ 
china; 

6) Sprotegge da nastro a disco ed all'in¬ 
verso qualsiasi programma anche in 
multiload; 

7) Trasferisce da 5.23" a 3.5"; 

8) Velocizza 5/10 volte il nastro; 

9) Rende parallelo il disk drive (202 
blocchi in 6 secondi); 

10) Editor di schermo per cambiare 
scritte nei programmi; 

11) Interfaccia parallela Centronics stan 
dard grafica (con apposito cavo opzio¬ 
nale); 

12) Salva e stampa schermate e sprite di 
qualsiasi gioco, con possibilità di altera¬ 
zione personalizzala; 

13) Nuovi comandi basic, monitor in lin- 
guaggu» macchina, immagini su nastro 
in successione e tanto di più!!* 

ECCO PERCHÈ FARETE “13"! 

Per Commodore 6*1 e 128. compatibile 
con tulli i registratori e tutti i drive* in 
modo 64. 

Per fare "13" vi occorrono solo 

Lit. 90.000 (IVA compresa) 


TELEVIDEO 64 

Novità assoluta! 

Ora puoi ricevere il televideo RAI diret¬ 
tamente dal tuo Commodore 64/128 con 
possibilità di stampa; è sufficiente pos 
sedere un qualsiasi tv con presa scuri o 
monitor Manuali in italiano 

Lit 149000 


Accessori hardware e software 
di tutti i tipi. 


SUPEROFFERTAH! 

Modem adattatore telematico 6499 Qmv 
modore. Tutto in italiano. Lit. 49.000 


SPEEDOS PLUS "NEWEL" 

Il miglior tipo di velocizzatore parallelo 
per 64/1281 modo 64) inimitabile ed affi¬ 
darle al 100%. compatibile con tutto il 
software commerciale disponibile in 
tutte le versioni: 64 e 1541; 64 e 1541/11; 
64 e OC 118; 64 e 1541C; 64 nuovo 
modello e dove; C128 e 1541. 

Tutti i tipi modello super di Ut. 59.000 


REALTIME (provideo) 64 

Digitalizzatore 16 tonalità di grigi in 
lemp«» reale (fotografico) per ottenere 
immagini senza lemto immagine di qua¬ 
lità eccellente. Ut 149.000 


FLOPPY - DISK 

Compatibile 64 OC. 118 NEW 

Ut 239.000 


Reset 64 

II! 

10.000 

Joystic 

da Ut 

10.000 

Turbo - disk 

Ut. 

30 ooo 

Int Seriale RS - 232 <64) 

Ut 

49 (KM) 


OFFERTA SPECIALE 
COMMODORE ITALIA 
AMIGA 500 

Con espansione 1Mb a Ut. 899.000 
Oppila’ con 2 drive Ut. 899.000 

Microprocessore Motorola MC680t>0 - 
Clock 7.16 MHz Kickstart ROM 
Memoria RAM 512 Kb - 3 Chip custom 
per DMA. Video. Audio. I/O - 1 Floppy 
Disk Drive da 3.5". 880 Kbytes - Porta 
parallela Centronics - l.'scitc video RGB 
analogico. RGB digitale, sincronismi, 
video composito monocromatico - 
Mouse - Tastiera 9(> tasti - Sistema ope¬ 
rativo single - user multitasking Amiga 
LX)S. 


MICKIE - Il 

Se non vuoi spcndea* una cifra enorme 
e ti accontenti di fare tutto ciò che fa 
Mickic. con turbo, sprite killer, poke, 
monitor, tool kii, più un eccezionale 
sprotettore cassetta disco e viceversa in 
un unico file, completo di manuale in 
italiano a sole. Lit. 60.000. 


MOTHER BOARD 64 

Per collegare al tuo 6*1/128 da 1 a 3 car¬ 
tucce, anche contemporaneamente, 
senza dover spegnere la tastiera con 
reset. Ut. 55.000 


PROCESSORE VOCALE 

L'unico digitalizzatore sonoro c musica¬ 
le. campionatore di suoni e parole, con 
possibilità di dare comandi voce al com¬ 
puter, completo di microfono, software 
in italiano e manuali in italiano (Macie in 
Newel). LiL 119000 


ANTEPRIMA 1 

Nuovi videogioclii del futuro? 
Atari Unx & Sega-Megadrlve 

TELEFONARE! 


INTERFACCIA MIDI 64 - AMIGA 

Potrai finalmente collegare la tastiera 
Midi al tuo Amiga e C64 (per tutti i musi¬ 
cisti ed hobbisti della musica).Ut. 79.000 


Penna ottica 64 

Ut. 29.000 

Interi, stampante parallela 

. 

Ut. 99.000 


TUTTO 

IL SOFTWARE 
NOVITÀ 
ORIGINALE 
IN ANTEPRIMA!!! 
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VENDITA PER CORRISPONDENZA 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA - CON POSTA O CORRIERE 

VIA MATTEOTTI, 21 - 20020 ARESE (MI) 
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Istruzioni per l'uso del dischetto 

Per caricare i programmi di questo numero di 
Tutto Commodore dovete accendere, 
nell'ordine, il monitor (o televisore), il drive, 
eventualmente la stampante e, infine, il 
computer. Se possedete un Commodore 128 
ricordate di impostarlo in modo 64. Inserite il 
disco nel drive con la facciata A rivolta verso 
l'alto, digitate LOAD"*",8,l e premete il tasto 
Return. Alla comparsa dell'indice dei 
programmi selezionate, mediante i tasti 
cursore, la voce che vi interessa e premete il 
tasto FI. L'uso dei programmi proposti 
richiede spesso l'uso di un disco di lavoro 
formattato e vuoto. Per formattare un disco 
nuovo dovete inserirlo nel drive con la tacca a 
sinistra (facciata A verso l'alto), digitare 
l'istruzione OPEN 15,8,15,"NO:NOME 
DISCO,ID":CLOSE15 e premere il tasto 
Return. Per formattare un disco su entrambe le 
facciate dovete girare il disco e ripetere la 
stessa operazione dopo aver creato una tacca 
anche sul bordo destro del floppy. Per fare 
questo prendete due dischi e appoggiateli uno 
sull'altro in modo da far combaciare le 
facciate A e i fori ovali di lettura. Con l'aiuto 
di un taglierino o delle forbici tagliate 
la nuova tacca sul disco da formattare anche 
sulla faccia B seguendo attentamente 
i contorni di quella dell'altro disco. 
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Simulazioni 
Se comandassi io... 

Periodicamente il mondo dei videogiochi viene scosso 
da qualche novità: capita talvolta che qualche 
programmatore abbia un colpo di genio e inventi un 
gioco veramente nuovo , veramente diverso dai 
programmi che a centinaia intasano 
la nostra "floppyteca" 
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Software su disco 
C64: quando è facile 
anche l'impossibile! 

Eccoci a un nitro appuntamento con il desktop video. 
Questa volta potete presentare i vostri programmi con 
una serie di effetti speciali eccezionali. Ijì presentazione 
viene fusa in un unico file con il vostro programma 
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Amiga 

Arriva GeniScan! 


La caratteristica che Ita maggiormente spinto Amiga sul 
mercato permettendogli di occupare una posizione 
di prestigio è sicuramente la grafica. 
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Free Software 
Free Sonix! 


J' 


Free Software al servizio degli amanti della musica per 
Amiga. Questo mese vi presentiamo Play, che permette 
di suonare e combinare in vari modi i brani scritti 
con il famoso programma Sonix 
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MacroSystem 

Pare proprio che Amiga sia un 
computer adattissimo per emu¬ 
lare altri sistemi: dopo la compa¬ 
tibilità Ibm (mal riuscita a livello 
software, ma ottima con le sche¬ 
de Janus), la compatibilità Ma¬ 
cintosh (davvero ottima con A- 
Max) e la compatibilità C64 (che 
in realtà non è esaltante, ma chi 
del resto vuole emulare un C64 
quando dispone di un Amiga?) 
ora Amiga si lancia nel campo 
della compatibilità Atari St. La 
cosa in un primo momento sem¬ 
brerebbe un'eresia, vista la 
"guerra" che da anni combatto¬ 
no Ataristi contro Amighisti (in 
Italia per la verità la concorrenza 
non è molto sentita a causa della 
minore diffusione di Atari); inol¬ 
tre ormai moltissimi programmi 
escono contemporaneamente 
nelle due versioni per Atari e 
per Amiga, tuttavia il fascino 
dell'emulazione si fa sempre 
sentire. Peraltro la possibilità di 
utilizzare il proprio computer in 
emulazione del computer rivale 
dà un certo senso di superiorità 
(il mio funziona come il tuo, me¬ 
glio del tuo!). A ogni modo ci 
pare sempre interessante vedere 
dove si può spingere l'ingegno 
dei produttori di software e 
hardware. Medusa, questo è il 
nome deiremulatore, si compo¬ 
ne come di consueto di un flop¬ 
py disk con il software, di un 
piccolo manuale con le istruzio¬ 
ni per l'installazione e di una 
parte hardware che assicura 
l'emulazione dello I/O. Pare che 
sia la compatibilità con il softwa¬ 
re Atari, sia la velocità siano 
piuttosto buone, specialmente se 
l'Amiga utilizzato per l'emula¬ 
zione dispone di sufficiente Ram 
(almeno 1 Mb). È possibile uti¬ 
lizzare le versioni 1.0,1.2,1.4 del 
Tos, il sistema operativo di Atari 
St. La velocità di Medusa è pari 
all'ineirca all'80-90% della velo¬ 


cità di A tari, inoltre è possibile 
emulare anche l'alta risoluzione 
grafica. Questo risultato non ci 
stupisce, poiché Atari utilizza lo 
stesso microprocessore di Ami¬ 
ga. D'altra parte Medusa non 
funziona con i processori avan¬ 
zati della serie 68xxx come il 
68020 e il 68030, però può utiliz¬ 
zare una partizione dell hard 
disk di Amiga per i programmi 
Tos. E troppo presto per stilare 
un giudizio: non appena saremo 
in grado di provare Medusa ve 
ne parleremo diffusamente. 
MacroSystem, Gahlenfeldstrajle 6 
5804 Herdecke, Germania federale. 

Great Volley Produci 

Pare che la Great Vallev Product 
non possa fare a meno di solleci¬ 
tare l'attenzione. Per far fronte al 
nuovo top computer Commodo¬ 
re, stiamo parlando naturalmen¬ 
te di Amiga 3000, la Gvp ha ulte¬ 
riormente rinnovato il suo kit di 
espansione A3001. Ora è possibi¬ 
le acquistare questa fenomenale 
scheda in versione equipaggiata 
con microprocessore e coproces- 
sore da 50 megahertz. Poiché 
A3001 dispone di un bus a 32 bit 
che collega i processori sia alla 
fast Ram (4 o 8 Mb ), sia all'hard 
disk, è evidente che le prestazio¬ 
ni di un Amiga 2000 con la sche¬ 
da A3001 sono persino superio¬ 
ri, per certi aspetti, al nuovissi¬ 
mo Amiga 3000, anche se A3001 
a differenza di Amiga 3000 deve 
affrontare la strozzatura del bus 
a 16 bit di Amiga 2000 per acce¬ 
dere ai chip custom (lo stesso 
problema si presenterebbe con la 
Rom di sistema, ma grazie alla 
Mmu incorporata nel 68030 il si¬ 
stema operativo può essere por¬ 
tato in fast Ram. 

Great Valley Product, 600 Clark 
Ave., King of Prussia, PA 19406 
Usa. 

tei 001 /215 -337. 8770 


Icd 

Ultimamente le dimensioni delle 
Ram dinamiche stanno sempre 
più diminuendo; accade pertan¬ 
to che la Ram inserita in fabbri¬ 
ca nei computer è in continua 
crescita e parallelamente le 
espansioni di memoria sempre 
più capienti si moltiplicano. Si 
pensi che Amiga 1000 nacque 
con 256 kb di Ram, Amiga 500 
con 512 kb, Amiga 2000 con 1 
Mb e ora Amiga 3000 dispone di 
2 Mb di Ram. Tempo fa vi an¬ 
nunciammo in questa rubrica la 
nascita di un'espansione interna 
per Amiga 500 di ben 2 Mb e ci 
sembrava una notizia notevole, 
poiché l'involucro di Amiga 500 
non è fatto certamente per ospi¬ 
tare schede molto ingombranti. 
Ora però anche quella scheda è 
storia vecchia e l'ormai antica 
espansione da 512 kb ci fa sola¬ 
mente tenerezza: dagli Stati Uni¬ 
ti giunge Ad Ram 540, un'espan¬ 
sione interna per Amiga 500 da 
ben 4 o 6 megabyte. Per la verità 
ci sembra eccessivo espandere 
un Amiga 500 in modo così vi¬ 
stoso, tuttavia non possiamo che 
apprezzare gli sforzi di miniatu¬ 
rizzazione che l'industria elet¬ 
tronica sta affrontando con suc¬ 
cesso. 

Icd lncorporated 1220 Rock St. 
Rockford, IL 61101 Usa. 
tei. 001 1815 -968. 2228 

Motorola 

La ditta che produce la linea di 
microprocessori 68xxx che equi¬ 
paggia tutti i computer della se¬ 
rie Amiga e Macintosh, oltre al 
NeXt di Steve Jobs ci informa 
della nascita di alcuni nuovi 
chip, in attesa della distribuzio¬ 
ne dell'attesissimo 68040. Il nuo¬ 
vo chip 68Hc001 è la versione a 
basso consumo del popolare 
68000. Si tratta di un micropro¬ 
cessore economicissimo (il prez- 
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zo per grandi ordini dovrebbe 
aggirarsi sulle 20mila lire per la 
versione a 16 MHz) che può es¬ 
sere utilizzato per applicazioni 
embedded control low-end quali 
stampanti, dispositivi di teleco¬ 
municazione e così via. 

L'intera serie 68xxx inoltre si è 
rifatta il look: sempre allo scopo 
di ridurre i costi la Motorola ha 
sviluppato un nuovo contenitore 
per i chip della serie, che utilizza 
la tecnica del Surface Mapping 
(montaggio superficiale). 

Questa tecnologia ha consentito 
la riduzione del 50% del costo 
dei chip: per esempio il 68020 a 
16 MHz costa meno di lOOmila 
lire. Attendiamo un calo dei co¬ 
sti delle varie schede di espan¬ 
sione per Amiga. 

Leader 

La nota casa distributrice di 
software ci informa che è dispo¬ 
nibile la versione italiana di Kick 
Off IL Si tratta forse della mi¬ 
gliore simulazione di calcio cre¬ 
ata per C64 e per Amiga, grazie 
all'ottima grafica, l'eccezionale 
giocabilità e la ricchezza delle 
opzioni. Tra le altre cose è possi¬ 
bile scegliere il campo tra quat¬ 
tro differenti superfici, si posso¬ 
no tirare calci di punizione piaz¬ 
zati controllando in modo fine il 
tiro e quindi tentando di scaval¬ 
care la barriera, si possono cari¬ 
care squadre e tattiche di Player 
Manager, si possono salvare le 
azioni più belle su disco e anco¬ 
ra altro... 

Il programma costa 29.000 lire 
(Amiga), 18.000 (C64 cassetta) o 
25.000 (C64 disco). 


Activision 

Dall'Inghilterra giunge la notizia 
dell'uscita sul mercato di Fli- 
ghter Bomber Advanced Mis- 
sion Disk, un nuovo prodotto 


Activision che consiste in 
un'estensione di Flighter Bom¬ 
ber. Chi possiede quel videogio¬ 
co, ovvero tutti gli appassionati 
di combattimento aereo "elettro¬ 
nico", non possono perdersi le 
16 nuove missioni offerte dal- 
l'Advanced Mission Disk. 

Per gli appassionati di arti mar¬ 
ziali invece l'Activision ha pro¬ 
dotto Last Ninja 2, una nuova 
versione del popolare simulato¬ 
re di combattimento orientale. 


Us Gold 

Ancora dall'Inghilterra, la blaso¬ 
nata Us Gold, che ultimamente 
si è distinta per avere creato Kni- 
ghts of thè crystallion, E-Motion, 
Rotox, ci informa della nascita di 
Gold of thè Aztecs, un nuovo vi¬ 
deogioco che, stando alla casa 
produttrice, metterà a dura pro¬ 
va i vostri nervi con oltre 80 
schermi ricchi di trappole, sor¬ 
prese e azione. Se poi vi affasci¬ 
na l'idea di combattere il mondo 
della droga (peraltro un'idea 
non ancora sfruttata) Snow Stri- 
ke fa per voi. 

Nei giorni in cui questa rivista 


esce in edicola la Us Gold do¬ 
vrebbe iniziare la distribuzione 
di Murder!, un affascinante pro¬ 
gramma che propone al vi¬ 
deogiocatore la soluzione di un 
giallo. 

Il programma crea ogni volta un 
nuovo misterioso omicidio: voi 
avete a disposizione due ore (il 
programma funziona in tempo 
reale) per analizzare tutti gli in¬ 
dizi e scoprire il colpevole. Mur¬ 
der! è un programma molto sofi¬ 
sticato: vediamone alcune carat¬ 
teristiche. 

Vista isometrica delle diverse 
stanze. Controllo interamente 
tramite mouse (Amiga) oppure 
joystick (C64). Quattro livelli di 
gioco, dal principiante al vero 
Sherlock Holmes. Prelievo e con¬ 
fronto automatico delle impron¬ 
te digitali. Venti possibili armi 
per il delitto. Protagonisti perso¬ 
nalizzati. 

Il comunicato stampa della Us 
Gold ci ha messo l'acquolina in 
bocca: non appena ci verrà forni¬ 
to il programma ve ne presente¬ 
remo una dettagliata descrizione 
nelle pagine dedicate alle 
Softnews. 
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Secret Weapons 
of thè Luftwaffe 
The Secret 
of Monkey Island 

Calato il sipario sulla 
Coppa del Mondo e sullo 
strepitoso successo de¬ 
cretato dai giochi di cal¬ 
cio, il 1990 si prepara al 
grande appuntamento di 
Natale. Le software hou¬ 
se hanno anticipato gran¬ 
di cose. La nostra staffet¬ 
ta, almeno per questo nu¬ 
mero, ha inizio da San Ra¬ 
fael, California, con la Lu- 
casfilm Games. Their Fi- 
nest Hour: The Battle Of 
Britain e Loom cedono il 
passo a Secret Weapons 
of thè Luftwaffe e a The 
Secret of Monkey Island, 
rispettivamente una si¬ 
mulazione di combatti¬ 
mento aereo e un'avven¬ 
tura che vede protagoni¬ 
sti pirati, bucanieri e for¬ 
zieri stracolmi di monete 
d'oro. Secret Weapons of 
thè Luftwaffe ricostruisce 
una delle più estenuanti, 
sanguinose e, a tratti, biz¬ 
zarre offensive mai sfer¬ 
rate nella storia: la dura 
campagna intrapresa dal 


1943 al 1945 dalle forze 
aeree americane per 
stroncare la potenza in¬ 
dustriale della Germania 
nazista. 

The Secret of Monkey 
Island è invece la più am¬ 
biziosa avventura grafica 
realizzata fino a oggi dal¬ 
la Lucasfilm Games. Al 
pari del suo illustre pre¬ 
decessore, Indiana Jones 
and The Last Crusade, il 
gioco è caratterizzato da 
grafiche ad alta risoluzio¬ 
ne e da un'eccezionale 
animazione. Del pro¬ 


gramma è prevista la ver¬ 
sione in italiano. 


Apprentice/Ra 

Dopo il made in Usa, 
voliamo di nuovo in Eu¬ 
ropa e, più precisamente 
a Dùsseldorf, dove la 
Rainbow Arts (ricordia¬ 
mo il suo recente, premia- 
tissimo Turrican) ha an¬ 
nunciato l'uscita di Ap- 
prentice. La trama è deci¬ 
samente divertente: siete 
un apprendista mago e il 
vostro sogno è quello di 
entrare a far parte, come 
dire, della categoria. Sfor¬ 
tunatamente avete solo 
400 anni e, ahimè, siete 
troppo giovane. Ma non 
tutto è perduto: vi è stata 
offerta infatti la possibili¬ 
tà di andare alla scoperta 
di un mondo sconosciuto 
completamente diverso 
da quello che finora avete 
abitato, un mondo fatto 
di sorprese e di incredibi¬ 
li segreti. Fumo è il vostro 
antagonista, l'incontra¬ 
stato padrone di questa 
incontaminata dimensio¬ 
ne spaziale. La prova a 



cui la congrega dei maghi 
vi ha sottoposto non è del¬ 
le più facili. Per risultare 
all'altezza delle aspettati¬ 
ve degli anziani dovrete 
nientemeno che far uscire 
Fumo alla scoperta e ave¬ 
re la meglio su di lui. I ter¬ 
mini di questa sfida, se ciò 
vi può aiutare, sono 
quantificabili: sei diversi 
mondi e 34 livelli diversi 
di gioco. 

Ra, nuovamente a fir¬ 
ma Rainbow Arts, è un 
puzzle game strategico 
ambientato nell'antico 
Egitto. Se risolvere enig¬ 
mi e grattacapi è la vostra 
passione, Ra fa decisa¬ 
mente per voi. Il meccani¬ 
smo di gioco è relativa¬ 
mente semplice; ma, man 
mano che i livelli si succe¬ 
dono, al pari gli enigmi si 
fanno via via più com¬ 
plessi. 

Billy The Kid/ 

Battle Command 

Dalla Germania cam¬ 
pione del mondo all'In¬ 
ghilterra. La Ocean pre¬ 
senta Billy The Kid, per i 
16 bit, popolare anti-eroe 
del selvaggio West, una 
sorta di Robin Hood che 
ha intrapreso suo malgra¬ 
do la strada del crimine 
per punire i crudeli assas¬ 
sini dei suoi compagni ca¬ 
duti nella contea di Lin¬ 
coln. Lo sceriffo Pat Gar- 
rett è il suo antagonista, il 
secondo eroe in questa 
classica epopea Western. 
È l'incorruttibile uomo di 
legge tutto d'un pezzo, 
deciso a far rispettare l'or¬ 
dine, anche se ciò lo do¬ 
vesse costringere a mette¬ 
re alle strette uno fra i suoi 
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migliori amici. In Billy 
The Kid il giocatore potrà 
calarsi sia nella parte del 
cowboy sia in quella di 
Garrett. Sarà possibile 
giocare in due predispo¬ 
nendo il collegamento fra 
due computer. Mappa al¬ 
la mano potrete stabilire 
il luogo dove desiderate 
andare. A seconda delle 
circostanze potrete essere 
coinvolti in un assalto al¬ 
la banca, in un attacco in¬ 
diano o, ancora, in una 
rissa nel bel mezzo di un 
sa loon. Certo è che, se sce¬ 
glierete di giocare nei 
panni di Billy, sarete de¬ 
stinati a condurre una vi¬ 
ta da fuorilegge, assedia¬ 
to e in costante fuga. 

Ancora per i 16 bit, Bat- 
tle Command, realizzato 
dalla Realtime, il team di 
programmatori del non 
meno celebre Carrier 
Command. In questo gio¬ 
co, un arcade strategico, 
controllate un carro ar¬ 
mato futuristico nel corso 
di 16 diverse missioni sul 
palcoscenico di quella che 
è stata denominata la 
Guerra Ultra, combattuta 
fra le due razze dominan¬ 
ti del Nuovo Mondo. Vi 
troverete a muovere il 
Mauler (è questo il mi¬ 
naccioso nome del vostro 
mezzo cingolato) attra¬ 
verso un paesaggio de¬ 
scritto in 3D, una sorta di 
pianura occupata da col¬ 
line, alberi, edifici e solca¬ 
ta da fiumi, strade, binari 
ferroviari e pali dell'elet- 
tricità. L'azione di gioco 
si sviluppa in tempo re¬ 
ale; una missione, tutta¬ 
via, non deve essere subi¬ 
to necessa r ia men te segu i - 
ta da un'altra. Potreste 
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quindi trovarvi nella con¬ 
dizione di portare a ter¬ 
mine una missione all'al¬ 
ba e cominciare la succes¬ 
siva a notte fonda. Le mis¬ 
sioni, ci dicono alla Oce- 
an, possono essere intra¬ 
prese in qualsiasi mo¬ 
mento, giorno o notte che 
sia. 


Nightbreed 

Midianèuna leggenda¬ 
ria città dove si dice che 
tutti i peccati e tutte le col¬ 
pe di coloro che vi si reca¬ 
no siano dimenticate. E, 
ancora, che sia l'ultimo ri¬ 
fugio per chi, viste le vi¬ 
cissitudini e la malasorte, 
ha perso ogni speranza. 
Per Boone, il nostro eroe, 
non c'è più nessun posto 
dove correre o trovare ri¬ 
paro. Per Boone, accusato 
di una serie di omicidi che 
non ha commesso, fuggi¬ 
to da un passato turbo¬ 
lento e a un futuro vacuo, 
Midian rappresenta l'ul¬ 
tima spiaggia. Braccato 
da un rappresentante del¬ 
la legge ormai ossessio¬ 
nato dalla sua cattura e da 


un killer psicopatico vo¬ 
tato alla sua distruzione, 
Boone dovrà venire a pat¬ 
ti con il suo bizzarro de¬ 
stino fra i mutanti morti¬ 
viventi di una necropoli- 
labirinto. Un alto prezzo 
da pagare, da far gelare il 
sangue. Boone, quale 
nuovo iniziato di Ni¬ 
ghtbreed - un'antica stir¬ 
pe di creature mitologi¬ 
che, celatesi per secoli 
dietro volti umani - dovrà 
confrontarsi con le mera¬ 
viglie e gli orrori che Mi¬ 
dian custodisce ed essere 


preparato a difendere fi¬ 
no ai denti il suo rifugio 
sotterraneo. Prima che la 
lotta decisiva sia sferrata 
e la sua trasformazione 
completatasi, Boone sco¬ 
prirà, suo malgrado, che 
il male si cela dietro una 
maschera umana e che 
perfino i mostri possono 
avere un'anima... 

Ispirato al film omoni¬ 
mo, Nightbreed sarà di¬ 
sponibile per Commodo¬ 
re 64 e Amiga. Dalla Oce- 
analTActivision,da Man¬ 
chester a Reading. Il ca¬ 
lendario delle uscite di 
questa software house è 
decisamente ricco e, ci pa¬ 
re proprio il caso di dire, 
vario. 


World Championship 
Snooker/ 

Fighter Bomber II 

Fra i giochi sportivi ci¬ 
tiamo World Champion¬ 
ship Snooker, una magi¬ 
strale simulazione di bi¬ 
liardo in 3D realizzata da 
Archer MacLean, pro¬ 
grammatore del popola¬ 
re International Karaté 
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Plus. Ma c'è di più: accan¬ 
to a un addetto ai lavori il¬ 
lustre un campione di bi¬ 
liardo di grande fama, 
Steven Hendry, ha dato il 
suo nome e la sua imma¬ 
gine al gioco firmando un 
contratto con l'Acti- 
vision. 

Imminente l'uscita an¬ 
che di Fighter Bomber II, 
definito da alcuni il mi¬ 
glior gioco di volo attual¬ 
mente disponibile. A tut¬ 
ti i fan di Bomber ricor¬ 
diamo che, lo scorso lu¬ 
glio, è uscito l'Advanced 
Mission Disk per i 16 bit. 
Rigorosamente Vektor 
Grafix. 



L'Activision ha firmato 
un importante contratto 
con la Jaguar per la realiz¬ 
zazione di un gioco su li¬ 
cenza ispirato alla storia 
della prestigiosa casa au¬ 
tomobilistica. Scopo del 
giocatore è quello di se¬ 
guire e promuovere lo 
sviluppo della compa¬ 
gnia dal 1922, anno della 


sua fondazione, ai giorni 
nostri. 


Dragon Breed 

Di Dragon Breed, il po¬ 
polare arcade da sala gio¬ 
chi della Irem (di cui ri¬ 
cordiamo Ninja Spirit) è 
in via di ultimazione la 
versione per computer. 11 
gioco prevede sei straor¬ 
dinari livelli, è proprio il 
caso di dire, dai colori 
sgargianti. 

Il giovane re Kayas del- 
l'Impero Agamen è il per¬ 


sonaggio principale che 
siede a cavallo di un ela¬ 
boratissimo drago, com¬ 
posto da 13 segmenti che 
gli danno le sembianze e 
le movenze di un serpen¬ 
te. Il drago è utilizzato 
fondamentalmente in 
qualità di blocco difensi¬ 
vo e non può essere elimi¬ 
nato. Kayas ha però la 
possibilità di smontare 
dal drago e camminargli 
a fianco sul terreno. Ka¬ 
yas può far fuoco in cin¬ 
que diverse direzioni e 
può quindi fare uso del 
drago, in qualità di scu¬ 
do, per proteggersi dagli 
assalti dei nemici. 


Atomic Robokid 

In arrivo, ancora dal- 
l'Activision, un'altra con¬ 
versione da coin-op. Si 
tratta di Atomic Robokid, 
al quale stanno lavoran¬ 
do i programmatori di Ai¬ 
terei Beasi uno fra i più 
grossi successi della so¬ 
cietà di Reading; 21 livel¬ 
li di gioco nei quali il gio¬ 
catore controllerà un cu¬ 
rioso personaggio auto¬ 


ma equipaggiato con un 
arsenale di armi fra le più 
diverse. Atomic (questo 
vezzeggiativo gli calza 
proprio a pennello) può 
volare o camminare, an¬ 
dare in cerca di segreti, 
entrare in possesso di 
nuove armi ed entrare 
nell'area di nuovi livelli. 
La fine di ogni terzo livel¬ 
lo corrisponde a una 
creatura terrificante, 
creatura che Atomic deve 
assolutamente sopraffare 
per far sì che il suo cam¬ 
mino non si arresti. 


Time 

Dalla Vivid Image 
(Hammerfist è stato uno 
dei biglietti da visita del 
brillante team) Time, un 
gioco di ruolo di genere 
fantasy. Siete un eroico 
viaggiatore del tempo e 
dovete nientemeno che 
manipolare il corso della 
storia, dall'era delle ca¬ 
verne a quella dei gratta¬ 
cieli. È una lotta contro il 
destino dal momento che 
siete ormai un anacoreta, 
separato dal XX° secolo a 
seguito del violento scop¬ 
pio di un ordigno. Siete 
ora intrappolato fra le tra¬ 
me della preistoria con 
una macchina del tempo 
sostanzialmente distrut¬ 
ta! Il suo riscatto non do¬ 
vrà protrarsi a lungo, pe¬ 
rò: la minaccia è quella di 
essere proiettato avanti 
nel futuro di qualcosa co¬ 
me 10 milioni di anni!!! 

Ma l'avvenimento vero 
e proprio sarà The Godfa- 
ther Part III (11 Padrino 
Parte III). Ma questa è 
un'altra storia e ne parle¬ 
remo la prossima volta. 
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Se comandassi io... 


Periodicamente il mondo dei videogiochi viene scosso da qualche novità: 
capita talvolta che qualche programmatore abbia un colpo di genio e inventi 
un gioco veramente nuovo, diverso dai programmi che a centinaia 
intasano la nostra "floppyteca" 



JL programmi veramente di 
successo, spesso, sono basati su 
idee apparentemente semplici e 
banali, tuttavia, questa volta ci 
pare che il successo sia legato 
alla ricchezza del gioco e alla 
complessità della strategia. 
Simulation City, per gli amici e 
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per le directory di Amiga sem¬ 
plicemente SimCity, è proprio 
un programma innovativo di 
questo genere: è basato su 
un'idea molto originale, inoltre 
è molto giocatole, pertanto lo 
mettiamo sicuramente tra le 
grandi novità dell'estate 1990. 

E un programma piuttosto com¬ 
plesso, che tra l'altro tiene sem¬ 
pre attivi due schermi, pertanto 
richiede un Amiga con almeno 
1 Mb di memoria Ram. 

Come si evince dal nome Simu- 
lation City è una simulazione di 
città. Voi assumete il ruolo del¬ 
l'amministrazione cittadina e 
dovete controllare tutte le attivi¬ 
tà della città, a partire dalla pia¬ 
nificazione edilizia, fino al con¬ 
trollo delle imposte sul reddito. 
E possibile giocare con Simula- 
tion City in due modi sostan¬ 
zialmente diversi: si può sce¬ 
gliere di essere il fondatore di 
una nuova città, nel qual caso si 
comincia con un territorio vergi¬ 
ne, oppure si può prendere in 
mano una città già sviluppata, 
ma alle prese con un problema. 
Tra le possibilità offerte dal pro¬ 
gramma c'è per esempio Am¬ 
burgo durante i bombardamenti 
della Seconda Guerra Mondiale, 


San Francisco alle prese con 
l'ennesimo terremoto, Tokio che 
deve vedersela dagli attacchi di 
un mostro (come sentenzia il 
noto proverbio, "Chi di Mazin- 
ga ferisce, di Mazinga perisce"), 
Chicago con l'altissimo tasso di 
criminalità e così via. 

Sia che si scelga di costruire una 
nuova città, sia che si assuma il 
controllo di una città già svilup¬ 
pata, la simulazione avviene nel 
seguente modo. Il tempo evolve 
a passi di un mese. È possibile 
scegliere la velocità della simu¬ 
lazione, ma in genere conviene 
servirsi della velocità massima 
con la quale un mese simulato 
dura una decina di secondi reali 
e quindi un anno dura due mi¬ 
nuti. Nella parte superiore dello 
schermo è sempre indicata la 
data: se si costruisce una nuova 
città si inizia nel 1900 ed è possi¬ 
bile continuare finché si deside¬ 
ra. I vostri poteri sono molto 
estesi: potete decidere l'assegna¬ 
zione di un territorio per la co¬ 
struzione di zone residenziali, 
industriali oppure commerciali, 
potete costruire strade o ferro¬ 
vie leggere, potete creare stazio¬ 
ni di polizia o di vigili del fuoco, 
inoltre dovete assicurarvi della 


distribuzione dell'energia elet¬ 
trica creando le centrali (a car¬ 
bone o nucleari a vostro piaci¬ 
mento, la prima crea maggiore 
inquinamento, ma la seconda 
presenta il rischio, seppur mini¬ 
mo, di melt-down). Potete anche 
costruire porti, aeroporti e stadi, 
inoltre potete abbellire la vostra 
città con dei parchi. Qualsiasi 
operazione costruttiva di questo 
genere ha luogo tramite il mou¬ 
se: dapprima si sceglie cosa si 
vuole costruire tramite le icone 
che si trovano nella parte destra 
dello schermo, poi se ne sceglie 
la dislocazione. Ovviamente 
ogni operazione ha un certo co¬ 
sto e voi avete a disposizione i 
fondi della città, che possono es¬ 
sere reintegrati alla fine di ogni 
anno tramite le tasse. 

Uno dei compiti più importanti 
dell'amministrazione consiste 
nello scegliere il tasso delle im¬ 
poste. Solitamente si inizia con 
il 7%, ma è possibile variare dal¬ 
lo 0% al 20 per cento. Simula- 
tion City è un vero paradiso fi¬ 
scale! 

Ovviamente non è facile sceglie¬ 
re il tasso migliore, poiché se 
esagerate non solo ne risente la 
vostra popolarità, ma soprattut¬ 
to rischiate di creare una forte 
recessione nell'economia della 
città, ovvero fate diminuire sia 
la popolazione, sia le attività 
produttive. D'altra parte le tasse 
devono essere sufficienti per 
provvedere sia alle spese cor¬ 
renti, sia a eventuali opere di 
ampliamento. 

Come abbiamo anticipato dispo¬ 
nete di due schermi di controllo: 
lo schermo di editing che vi con¬ 
sente di effettuare tutte le modi¬ 
fiche che desiderate al territorio, 
più uno schermo di controllo 
che vi consente di seguire l'evo¬ 
luzione della vostra città. Il pri¬ 
mo schermo oltre alle icone di 
controllo mostra una piccola 
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parte del territorio della città, 
che può essere fatta scrollare (va 
detto che lo scrolling della map¬ 
pa è l'unica cosa veramente mal 
fatta di questo programma). Il 
secondo schermo invece è sud¬ 
diviso in due parti. A sinistra si 
trova una piantina dell'intero 
territorio della città (chiaramen¬ 
te in scala molto ridotta) che 
può mostrare, oltre alla confor¬ 
mazione della città, dei mezzi di 
trasporto e della rete elettrica, 
anche la distribuzione della ric¬ 
chezza, della criminalità, dell'in¬ 
quinamento, dell'efficienza del¬ 
la polizia e dei vigili del fuoco, 
ma soprattutto può mostrare il 
"tasso di crescita", ovvero la ra¬ 
pidità con cui ogni parte del ter¬ 
ritorio si sviluppa dal punto di 
vista economico. 

La parte a destra invece mostra 
un grafico sul quale sono indi¬ 
cati, facendo uso di differenti 
colori, l'andamento nel tempo 
(ultimi 10 anni o ultimi 120) del¬ 
la popolazione della città, della 
potenza industriale e commer¬ 
ciale, della criminalità, della ric¬ 
chezza e dell'inquinamento. 
Entrambe le parti di questa ta¬ 
bella sono assolutamente essen¬ 
ziali per capire bene cosa succe¬ 
de alla città e soprattutto per 
porre rapidamente rimedio a 
eventuali problemi. 

Oltre ai due schermi di gioco, 
Simulation City dispone di due 
finestre informative, la Budget 
Window e la Evaluation Win- 
dow. Dalla prima è possibile ge¬ 
stire il bilancio della città, ovve¬ 
ro controllare le spese e sceglie¬ 
re il tasso per le imposte. La se¬ 
conda invece mostra la percen¬ 
tuale di gradimento espressa 
dalla popolazione nei vostri 
confronti, nonché i problemi più 
urgenti della città. La Evalua¬ 
tion Window contiene anche al¬ 
cuni dati di importanza secon¬ 
daria, come il numero di abitan¬ 


ti, il valore stimato della città, 
nonché un punteggio su base 
1.000 che vi viene assegnato dal 
programma stesso sulla base di 
tutto il lavoro che state facendo. 
Si deve tenere presente che la 
bontà del proprio lavoro non è 
del tutto proporzionale al gradi¬ 
mento espresso dalla popolazio¬ 
ne, poiché non è infrequente la 
necessità di adottare provvedi¬ 
menti poco popolari, ma utili o 
necessari. 

Per completezza dobbiamo ag¬ 
giungere che Simulation City ha 
un clamoroso bug nella gestione 
dei dati. Questo non altera asso¬ 
lutamente la possibilità di gioca¬ 
re normalmente, tuttavia offre la 
possibilità di barare in modo 
davvero incredibile. E evidente 
che la disponibilità economica 
dell'amministrazione è alla base 
di un buon sviluppo della città, 
e le entrate sono dovute alle tas¬ 
se, che ovviamente sono propor¬ 
zionali non solo al tasso che voi 
scegliete, ma anche allo svilup¬ 
po economico della città. Questo 
tasso non potrebbe essere man¬ 
tenuto molto alto per evitare la 
recessione dell'economia, tutta¬ 
via è possibile barare, infatti si 
può mantenere il tasso addirit¬ 


tura a zero per tutto l'anno, per 
poi portarlo al 20% a dicembre, 
nel momento in cui si pagano le 
tasse. In questo modo durante 
l'anno si ha un grande sviluppo 
dell'economia dovuto alla scar¬ 
sa imposizione fiscale, ma a di¬ 
cembre le entrate per l'ammini¬ 
strazione sono elevatissime. 
Chiaramente questo non sareb¬ 
be possibile nella realtà e in ef¬ 
fetti giocando in questo modo è 
possibile raggiungere uno svi¬ 
luppo economico davvero incre¬ 
dibile con una minima fatica. 
D'altra parte questa possibilità 
di barare è lasciata alla discre¬ 
zione del giocatore, pertanto se 
non volete approfittarne, potete 
giocare con una simulazione 
molto realistica dell'economia 
della città. 

Come traspare abbondantemen¬ 
te da questa descrizione, è evi¬ 
dente che la nostra opinione sul 
Simulation City è molto buona. 
Originalità, realizzazione grafi¬ 
ca, giocabilità sono ai massimi 
livelli, anche se l'indecente 
scrolling adottato per la mappa 
locale stride in modo lacerante 
con tutti gli altri particolari gra¬ 
fici, che sono davvero eccellenti. 

Gianni Aridi 
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C64: quando è facile 
anche l'impossibile! 



Eccoci a un altro appuntamento con il desktop video 
Questa volta potete presentare i vostri programmi 
con una serie di effetti speciali grafici 
e sonori veramente eccezionali. 

Come sempre, la presenta 
viene fusa in un unico fili 


ione 


lamorosamente, sentendo i 
pareri dei più attivi hobbisti 
d'Europa e d'America # abbiamo 
scoperto che anche chi è passato 
ad Amiga, anche da parecchio 
tempo, continua a servirsi del 
piccolo Commodore 64. A quanto 
pare i commodoristi (non 
videogame dipendenti) non se la 
sentono di rinunciare al piccolo 
computer e non solo per 
comprensibili ragioni affettive, 
ma soprattutto perché il C64 
costituisce ancora una vera e 
propria palestra per 
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tutti coloro che vogliono 
informatizzarsi rapidamente. Li 
ragione di ciò risiede nella 
maggiore praticità del piccolo e 
semplice C64, che si rivela d'uso 
molto agile e immediato. Infatti, 
l'uso di una macchina diventa 
tanto più conveniente quanto 
più l'utente ne conosce le 
funzioni di base. La semplicità 
d'uso del C64 permette di 
acquisire velocemente i concetti 
fondamentali della 
programmazione e quindi di 
impad ronirsi completamente 
delle potenzialità della 
macchina. L'Amiga, invece, pur 
essendo un sistema 
professionale e potentissimo, 
data la sua enorme complessità, 
può essere usato 
vantaggiosamente solo 
attraverso programmi 
applicativi spesso molto costosi 
e non sempre di facile uso, 
cosicché gli appassionati 
hobbisti di programmazione si 
sentono 
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Figura 1. 

Un esempio 
di presentazione 
realizzata 
con Intro IV 


più gratificati creando pro¬ 
grammi (e sma netta menti va¬ 
ri... ) con le risorse offerte dal 
C64, dove ottengono i loro suc¬ 
cessi, piuttosto che spaccarsi la 
testa cercando di impossessarsi 
delle complicatissime e mo¬ 
struosamente sofisticate fun¬ 
zioni dell'Amiga. Naturalmen¬ 
te l'enorme superiorità poten¬ 
ziale di Amiga rimane, ma tut¬ 
to lascia intendere che il tempo 
in cui il C64 sparirà compieta- 
mente dalla circolazione è an¬ 
cora lontano, almeno fino a 
quando un'efficace documenta¬ 
zione su Amiga non sarà alla 
portata di tutti. Inoltre, come 
abbiamo avuto modo di affer¬ 
mare in molte occasioni, le tec¬ 
niche di programmazione del 
C64 si sono perfezionate senza 
sosta e ormai, i grandi esperti, 
riescono a mettere a punto pro¬ 
grammi così sofisticati (soprat¬ 
tutto nel campo del desktop vi¬ 
deo e musicale), da rendere il 
C64 uno strumento veramente 
soddisfacente. Mentre Amiga 
viaggia verso una destinazione 
sconosciuta, il C64 non perde 
terreno. Per gli utenti, intanto, 
la febbre da desktop video con¬ 
tinua a salire, sia nel mondo 


Amiga, sia in quello del Com¬ 
modore 64. Proprio il Dtv, in¬ 
fatti, costituisce il punto in cui 
Amiga e C64 sono più vicini. 
Come abbiamo già visto nei 
numeri precedenti di Tutto 
Commodore, le potenzialità gra¬ 
fiche del C64 vengono ormai 
sfruttate completamente e i ri¬ 
sultati sono talmente spettaco¬ 
lari da avvicinarsi moltissimo a 
quelli ottenibili su computer 
ben più costosi. Naturalmente 
programmare in dettaglio simi¬ 
li effetti speciali richiede un al¬ 
tissimo grado di conoscenza 
della macchina, che non sareb¬ 
be possibile trattare nemmeno 
in decine di numeri di questa 
rivista, ma, come sempre, ab¬ 
biamo messo a punto uno stru¬ 
mento che vi consente di perso¬ 
nalizzare al massimo i vari ef¬ 
fetti e di attivarli sul video. In 
pratica, attraverso un menù di 
12 opzioni, potete creare una 
presentazione estremamente 
spettacolare e professionale da 
fondere in un unico file con i 
vostri programmi. E sufficiente 
che il vostro programma sia co¬ 
stituito da un file unico e rilo¬ 
cato a partire da 2049. Tali ca¬ 
ratteristiche sono proprie a tut¬ 


ti i programmi Basic e al 90% 
dei programmi d'altro genere. 
In sostanza, l'introduzione in¬ 
clusa con il vostro programma 
in un unico file compattato, 
viene visualizzata all'attivazio¬ 
ne di quest'ultimo file e, in se¬ 
guito alla pressione della barra 
spazio, attiva il vostro pro¬ 
gramma, proprio come nei mi¬ 
gliori prodotti software sul 
mercato. Ancora una volta sot¬ 
tolineiamo che dedicare un po' 
di lavoro al look di un pro¬ 
gramma può anche raddop¬ 
piarne il valore complessivo 
(anche in termini di denaro, 
qualora cercaste mai di vender¬ 
lo a qualche potente software 
house... ). 

Il programma 

Per avere un'idea di quello che 
è possibile realizzare con Intro 
IV V3.1 (è l'ultima versione di 
uno dei programmi della serie 
Intro Packer di Studio Bipla¬ 
ne), non dovete fare altro che 
lanciare il programma dal me¬ 
nù del disco. La presentazione 
al programma è stata fusa me¬ 
diante il programma stesso. Lo 
schermo rimane suddiviso in 
tre zone (vedi figura 1). Nella 
parte centrale del video potete 
disporre un messaggio fisso co¬ 
stituito da 80 caratteri suddivi¬ 
si in due linee schermo. Su tale 
testo viene attivato un effetto 
speciale che simula un lucci¬ 
chio, realizzato mediante uno 
sprite animato che compare 
qua e là, a caso, nella zona del 
testo. Subito sotto passa la li¬ 
nea di scrolling fluido. Il testo 
può essere costituito, al massi¬ 
mo, da mille caratteri, che cor¬ 
rispondono a un messaggio di 
più di un minuto. Nella parte 
bassa del video, invece, sotto la 
doppia barra orizzontale dora¬ 
ta, è possibile attivare l'effetto 
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a tendina. In pratica il testo, di¬ 
stribuito su quattro finestre di 
40 x 5 caratteri, viene presenta¬ 
to con uno scrolling verticale di 
andata e ritorno che mostra 
una dopo l'altra le quattro fine¬ 
stre definite. Tutti i testi posso¬ 
no essere salvati su disco e ri¬ 
caricati, permettendovi di 
creare un archivio di intestazio¬ 
ni e messaggi standard. Il tipo 
di caratteri che costituisce il te¬ 
sto, può essere caricato da di¬ 
sco. Sul disco trovate cinque set 
differenti. Infine, la presenta¬ 
zione è anche interattiva: 
l'utente che lancia il vostro 
programma può decidere quale 
musica ascoltare, fra le tre di¬ 
sponibili, durante la visualizza¬ 
zione dei messaggi. Ora vedia¬ 
mo come usare l'utility. Se do¬ 
vete presentare programmi Ba¬ 
sic ricordatevi di leggere il pa¬ 
ragrafo relativo a questo argo¬ 
mento, in fondo all'articolo. 


Come si usa 

Dal menù del disco lanciate il 
modulo Intro IV V3.1. In figura 
2 vedete il menù di opzioni di¬ 
sponibili nel programma. Ogni 
opzione deve essere seleziona¬ 
ta premendo un tasto numerico 
o alfabetico da 0 a B. Vediamo 
le 12 opzioni una per una. 

• Edit Testo Centrale: questa 
prima funzione consente di de¬ 
finire il testo che nella presen¬ 
tazione compare al centro del 
video e viene evidenziato dalle 
scintille, l'effetto speciale 
creato con sprite animati. Il te¬ 
sto centrale è costituito da due 
linee di testo. 

Quando selezionate l'opzione 
vi trovate nell'editor di scher¬ 
mo (che in questa nuova rele- 
ase del programma è stato no¬ 
tevolmente potenziato). Cia¬ 
scuna delle due linee è costitui¬ 



ta da 40 caratteri (cioè una line- 
a schermo). Nella presentazio¬ 
ne le due linee sono separate 
da una linea vuota, mentre nel¬ 
la schermata dell'editor sono 
definite sulle prime due linee 
superiori dello schermo. Per 
comprendere il funzionamento 
dell'editor di schermo (che vie¬ 
ne usato in altre due importan¬ 
ti funzioni del programma) ba¬ 
satevi sulla tavola 1. 

• Load Set: questa opzione 
permette di cambiare il set di 
caratteri corrente, caricandolo 


da disco. Sul disco di questo 
numero trovate cinque set dif¬ 
ferenti specifici per questo tipo 
di introduzione. La funzione di 
Load usata in questa funzione, 
comunque, consente di caricare 
un set di caratteri qualsiasi, ge¬ 
nerato mediante qualsiasi pro¬ 
gramma di set creation e riloca¬ 
to ovunque. Infatti il program¬ 
ma provvede a sistemare i dati 
dei caratteri nelle locazioni di 
memoria opportune, indipen¬ 
dentemente dall'indirizzo na¬ 
turale di ri loca mento del file in 
fase di caricamento. Se caricate 
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Tavola 1. 


Elenco funzioni dell'editor di schermo di Intro IV 

Clr/Home: riporta il cursore in alto a sinistra 
Shift + Clr/Home: cancella l’intera pagina video 

Inst/Del: cancella il carattere che precede il cursore sistemando tutta la pagina video all’occorrenza 
Shift + Inst/Del: inserisce uno spazio sotto il cursore sistemando tutta la pagina video all'occorrenza 
Return: esce dalleditor. tornando al menù principale 

Nota: quando tentate di muovere, oltre i limiti laterali del video, il cursore, questo ricompare dalla parte 
opposta (una linea sopra o una linea sotto, secondo che abbiate superato il bordo sinistro o quello 
destro). Se invece tentate di muovere il cursore oltre i limiti superiore e inferiore, il movimento viene 
inibito. 


un set di caratteri diverso da 
quelli sul disco di Tutto Com¬ 
modore, dovete accertarvi che 
tale set abbia le seguenti carat¬ 
teristiche, pena probabili ano¬ 
malie di funzionamento sia del¬ 
l'utility Intro IV sia della pre¬ 
sentazione da essa generata: 

- 11 set deve essere completo (2 
kb), cioè contenere anche le im¬ 
magini reverse dei caratteri. 

- L'ultimo carattere del set de¬ 


ve essere vuoto, cioè gli 8 byte 
che ne definiscono la forma de¬ 
vono essere posti a zero. Per ul¬ 
timo byte si intende la 255esi- 
ma immagine (il set individua 
da 0 a 255 immagini, ovvero 
256 forme, 128 normali e 128 
reverse). 

• Edit Intestazione: l'intesta¬ 
zione è definita nelle sei linee 
superiori del video. Ciò che 
compare in questa zona viene 



Figura 3. 

L'editor 

dell'intestazione 
in reverse 



evidenziato da un effetto spe¬ 
ciale che simula la brillantezza 
dell'oro. Selezionando l'opzio¬ 
ne dal menù vi trovate in am¬ 
biente editor (figura 3). L'edi¬ 
tor di schermo usato qui è an¬ 
cora quello delle versioni pre¬ 
cedenti, perché solo questo tipo 
di editor consente di lavorare 
con i caratteri in reverse. Infatti 
l'effetto oro viene applicato alle 
parti trasparenti dell'area del¬ 
l'intestazione. In pratica il te¬ 
sto, o i simboli grafici, devono 
essere definiti in negativo. 
L'area utile della pagina di edi¬ 
tor, come abbiamo già detto, è 
quella individuata dalle prime 
sei linee schermo. Lavorando 
con questo editor dovete evita¬ 
re di usare la combinazione di 
tasti Shift + Inst/Del e cercare 
di evitare l'uso di Inst/Del, 
perché la routine che si occupa 
di risistemare l'intera pagina 
video dopo un cambiamento è 
quella standard di sistema, che 
è poco appropriata per un edi¬ 
tor di schermo come questo. Se 
caricate un set di caratteri in¬ 
completo, le prime anomalie 
verranno riscontrate in questa 
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fase del lavoro, dove sono ne¬ 
cessari i caratteri in re verse. Se 
desiderate comunque compor¬ 
re l'intestazione servendovi dei 
caratteri normali, potete pre¬ 
mere contemporaneamente i ta¬ 
sti Ctrl+0 (normale) e Ctrl+9 
(reverse). 

• Load Intestazione: questa 
opzione consente di caricare da 
disco un'intestazione salvata 
precedentemente. Anche que¬ 
sta particolarità costituisce 
un'importante innovazione ri¬ 
spetto alle versioni precedenti 
della serie di utility Intro Pack. 
Prima di richiedere il nome del 
file da caricare, il programma 
visualizza il contenuto del 
disco. 

• Save Intestazione: nelle ver¬ 
sioni precedenti costituiva un 
problema l'editazione dei testi, 
infatti, oltre alle difficoltà di 
correzione insite nell'editor di 
schermo, c'era l'impossibilità 
di salvare su disco il lavoro fat¬ 
to, che in alcuni casi aveva ri¬ 
chiesto molto lavoro. Questa 
funzione di saving, invece, po¬ 
ne fine al problema, poiché in 
ogni momento potete uscire 
dall'editor, selezionare dal me¬ 
nù questa funzione che (dopo 
aver visualizzato il contenuto 
della directory del disco) vi 
permette di specificare il nome 
del file e quindi di salvarlo su 
disco mediante il tasto Return. 
Tornando all'editor ritrovate 
sempre la situazione che ave¬ 
vate lasciato. 

• Edit Scrolltext: il testo di 
scrolling passa appena sopra la 
doppia banda dorata che com¬ 
pare nella presentazione finale. 
Quando selezionate questa fun¬ 
zione vi trovate in ambiente 
editor dove potete digitare un 
testo lungo ben 1.000 caratteri 


(figura 4). In pratica potete 
riempire interamente le 25 li¬ 
nee schermo. Tenete presente 
che non dovete cercare di anda¬ 
re a capo in modo corretto ogni 
volta che raggiungete l'estrema 
destra della linea schermo, per¬ 
ché questo renderebbe discon¬ 
tinua la linea di scrolling nella 
presentazione finale. Se deside¬ 
rate che la linea di scrolling sia 
più breve di 1.000 caratteri, 
non dovete fare altro che digi¬ 
tare il tasto @ dove volete che il 
testo termini ricominciando da 


capo. Tenete presente che non 
sempre premendo il tasto @ 
compare questo simbolo a vi¬ 
deo, perché la forma di questo 
carattere dipende dal set cor¬ 
rente. In alcuni casi, addirittu¬ 
ra, questo simbolo non è defini¬ 
to, ma agisce ugualmente. Se 
volete andare sul sicuro, potete 
editare tutti i testi usando il set 
chiamato Standard (sul disco), 
caricando poi il set che deside¬ 
rate, poco prima di fondere in¬ 
sieme il vostro programma e la 
presentazione. 
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Figura 5. 

Veditor 
del testo 
a effetto tendina 


• Load/Save Scrolltext: le due 
funzioni successive consentono 
rinput/output su disco della 
pagina video editata. Le moda¬ 
lità di caricamento e salvatag¬ 
gio sono identiche a quelle de¬ 
scritte a proposito dell'intesta¬ 
zione. 

• Edit Testo Tendina: nella 
parte bassa del video, la pre¬ 
sentazione finale visualizza 
delle aree di testo da voi defini¬ 
te, in un modo al quanto singo¬ 
lare. L'effetto è simile a quello 
di alcune fantasiose introduzio¬ 
ni di opere cinematografiche. 

In pratica, mediante uno scrol¬ 
li ng fluido verticale, viene vi¬ 
sualizzata una sequenza di 
quattro finestre di 40 x 5 carat¬ 
teri. Selezionando la funzione 
entrate in ambiente editor e po¬ 
tete definire le quattro finestre 
(figura 5). 

Tenete presente che lo schermo 
dell'editor viene considerato in 
questo modo: la prima linea 
vuota, le cinque seguenti costi¬ 
tuiscono la prima finestra, la 
successiva linea è vuota, poi se¬ 
guono le cinque linee della fi¬ 
nestra successiva, poi una linea 
vuota e così via. 


• Load/Save Testo Tendina: 
anche in questo caso rimandia¬ 
mo alla descrizione delle fun¬ 
zioni analoghe delle opzioni 
descritte sopra. 

• Save Intro + Programma: ed 

ecco la funzione per fondere un 
vostro programma con l'intro¬ 
duzione che avete creato. Inse¬ 
rite nel drive il disco su cui si 
trova il programma da unire al¬ 
la presentazione e premete il 
tasto B dal menù principale. 
Quando richiesto specificate il 
nome del vostro programma e 
quindi premete Return. 

Il programma lavora per un 
certo tempo e quindi restituisce 
il cursore indicando la percen¬ 
tuale di compattamento della 
memoria che contiene sia il vo¬ 
stro programma sia la presen¬ 
tazione. 

La percentuale viene valutata 
su una dimensione massima di 
190 blocchi. Quindi, per esem¬ 
pio, una percentuale di com¬ 
pattamento del 10% significa 
che il file definitivo sarà di 19 
blocchi sul disco. Comunque, 
quando il cursore viene resti¬ 
tuito dovete inserire nel drive il 
disco su cui volete scaricare il 


file definitivo e poi effettuare 
un savjng normale (SAVE"No- 
me file",8). 11 file che avete sul 
disco è un file programma di ti¬ 
po standard, cioè può essere 
caricato e lanciato nel modo 
consuèto. 


Programmi Basic 

Intro IV non è in gradi) di com¬ 
pattare la presentazione con al¬ 
cuni programmi. Principalmen¬ 
te non è in grado di trattare 
programmi Basic, poiché que¬ 
sti, per girare, richiedono che 
alcuni importanti puntatori (lo¬ 
cazioni di memoria che conten¬ 
gono indirizzi di altre locazioni 
di memoria) siano nelle condi¬ 
zioni specifiche di quando il 
programma fu creato. Tali pun¬ 
tatori vengono settati regolar¬ 
mente quando il programma 
Basic viene caricato secondo la 
prassi normale, ma non quan¬ 
do vengono rielaborati dai pro¬ 
grammi della serie Intro Pac- 
ker. Quanto detto a proposito 
dei programmi Basic vale an¬ 
che per quei file-programma 
creati dallo stesso Intro IV (cioè 
i file che contengono la presen¬ 
tazione e il programma) e po¬ 
chissimi altri file. Anche questi 
programmi, infatti, si compor¬ 
tano in modo analogo ai pro¬ 
grammi Basic e richiedono che 
taluni puntatori siano nella 
condizione opportuna per il lo¬ 
ro funzionamento. Natural¬ 
mente a tutto ciò c'è una solu¬ 
zione. Sul disco c'è un'utility 
che si chiama Ipa (Intro Packer 
Adapter) che rende indipen¬ 
dente dalla condizione dei 
puntatori qualsiasi program¬ 
ma. Ipa, quindi, permette di 
porre una presentazione prima 
di qualsiasi vostro programma 
Basic oppure di creare lunghis¬ 
simi file costituiti da sole pre¬ 
sentazioni che terminano, ma- 
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gari, con un programmino in 
Basic che carica nuovamente il 
file per cominciare da capo tut¬ 
to lo show. 


Appena lanciato, il program¬ 
ma, chiede il nome del file da 
adattare (figura 6). Digitate il 
nome e il tasto Return per con¬ 
fermarlo; al termine delle ope¬ 
razioni, quando ricompare il 
cursore che si sovrappone alla 
linea su cui si trova l'istruzione 
di saving predisposta. Potete 
premere direttamente Return 
per salvare, con il nome di de¬ 
fault, il file trasformato, sul di¬ 
sco nel drive, ma potete anche 
modificare il nome di tale file 
mediante i tasti cursore, prima 
di premere Return. 

Il file che avete così ottenuto 
funziona esattamente come 
quello originale, solo che può 
essere fuso con una presenta¬ 
zione, senza problemi. 


Limitazioni 

Intro IV non può fondersi con 
programmi dotati di autostart 
(poiché non sono rilocati in 
2049). Per quanto riguarda i 
programmi multifile, l'opera¬ 
zione di fusione è possibile so¬ 
lo se il primo file (il boot, il file 
che caricate per primo) risiede 
in 2049. Intro IV, inoltre, può 
trattare solo programmi non 
più lunghi di 127 blocchi. 


Attenzione 

Al lancio del file definitivo se¬ 
gue una fase di decompatta¬ 
mento in cui lo schermo rimane 
disattivato per un certo tempo. 
La lunghezza di questo inter¬ 
vallo di tempo dipende dalla 
lunghezza del programma fuso 
con la presentazione. 



Senza compattamento 

Per coloro che fossero in pos¬ 
sesso di programmi compatta¬ 
tori più efficaci di quello incor¬ 
porato nella serie di program¬ 
mi Intro Packer, spieghiamo 
come salvare un file definitivo 
lungo 190 blocchi, non compat¬ 
tato. Tale file, però, può essere 
attivato solo mediante una 
SYS8192. 

Ecco come fare: effettuate tutte 
le operazioni descritte nell'arti¬ 
colo fino a quando non è il mo¬ 
mento di salvare il file definiti¬ 


vo (cioè dopo "Packing... "). A 
questo punto digitate POKE 
2227,96 e quindi Run. 

Quando il cursore viene resti¬ 
tuito (può comparire anche un 
messaggio d'errore, ma è nor¬ 
male) potete digitare il con¬ 
sueto: 

SAVE"Nome programma",8 

Fatto questo avrete sul disco il 
file definitivo non compattato. 

Studio Bitplane 


Figura 6. 

Schermata 
principale 
del programma 
Ipa 
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Arriva GeniScan! 


La caratteristica che ha maggiormente spinto Amiga sul mercato 
permettendogli di occupare una posizione di prestigio è sicuramente la grafica; 
Amiga può essere considerato sicuramente una perfetta stazione desktop video, 
ma anche un ottimo sistema per desktop puhlishing, se ben accessoriato 



U n accessorio praticamente 
indispensabile per chiunque de¬ 
sidera utilizzare il proprio Ami¬ 
ga per un'applicazione grafica 
professionale è sicuramente lo 
scanner, un apparecchio che ha 
conosciuto una rapidissima dif¬ 
fusione negli ultimi anni, com¬ 
plice l'avanzata della tecnologia 
necessaria e il netto abbassa¬ 


mento dei costi. Questo mese ab¬ 
biamo provato per voi Amiga 
GeniScan, uno scanner manuale 
per Amiga. Vediamo innanzitut¬ 
to cosa si intende per scanner 
manuale. Uno scanner è un ap¬ 
parecchio in grado di leggere un 
qualsiasi documento; sostanzial¬ 
mente si tratta di un digitalizza¬ 
tore che legge un foglio di carta 


anziché un'immagine televisiva. 
Un qualsiasi fax contiene all'in¬ 
terno uno scanner, che consente 
la traduzione in un segnale digi¬ 
tale di un foglio di carta. Gli 
scanner a piano fisso somigliano 
alle macchine fotocopiatrici: si 
inserisce il foglio, si preme un 
pulsante e la scansione avviene 
automaticamente; questo tipo di 
periferica è molto efficiente, ma 
naturalmente costa parecchio e 
viene utilizzata solamente in 
ambienti strettamente professio¬ 
nali. Uno scanner manuale è una 
macchina molto più semplice: 
somiglia a un grosso mouse che 
deve essere fatto scorrere sul fo¬ 
glio da leggere. Il costo di uno 
scanner manuale è decisamente 
più contenuto, poiché non ha 
nessun meccanismo di trascina¬ 
mento, anche se il dispositivo di 
lettura è praticamente identico 
al suo fratello maggiore. 

GeniScan: Yhardware 

La Da tei Electronics produce un 
ottimo scanner manuale che ab¬ 
biamo provato dettagliatamente: 
GeniScan. La confezione di Ge¬ 
niScan è molto ricca: oltre allo 
scanner vero e proprio troviamo 
un'interfaccia per il collegamen¬ 
to ad Amiga, un disco con il 
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software di gestione, un ottimo 
manuale di istruzioni e il pro¬ 
gramma Photon Paint II. Que¬ 
st'ultimo per la verità non ha 
nulla a che fare con lo scanner, 
ma si tratta di un ottimo pro¬ 
gramma grafico per Amiga, per¬ 
tanto non possiamo che apprez¬ 
zare l'iniziativa di diffonderlo 
insieme a GeniScan. 

Iniziamo con la prima caratteri¬ 
stica positiva che si nota apren¬ 
do la confezione: GeniScan è 
molto bello, la linea è moderna, 
sobria ed elegante, e se è vero 
che l'estetica non dovrebbe ave¬ 
re una grande importanza per 
una periferica, è anche vero che 
è più piacevole lavorare maneg¬ 
giando un oggetto piacevole. 
Come si vede dall'immagine in 
queste pagine, GeniScan ha una 
forma vagamente anatomica che 
consente una buona impugnatu¬ 
ra dell'apparecchio. La parte lar¬ 
ga raccoglie una fila di Led verdi 
che illuminano il foglio da leg¬ 
gere e una serie di Ccd (Charge 
Coupled Devices) che sono la 
parte sensibile dello scanner. Per 
inciso aggiungiamo che la tecno¬ 
logia dei Ccd è molto recente, ed 
è a essa che si deve il merito del¬ 
la diffusione di scanner e fax. È 
possibile vedere attraverso la fi¬ 
nestra la parte di foglio che si sta 
leggendo: ci sembra un accorgi¬ 
mento molto utile per facilitare 
l'allineamento dello scanner. 
Nella parte inferiore dello scan¬ 
ner è possibile vedere un rullo di 
gomma che controlla il movi¬ 
mento dello scanner, ovvero che 
rileva la velocità di scorrimento 
dell'apparecchio, che a causa del 
trascinamento manuale non è 
costante. 

Nella parte stretta dell'accesso¬ 
rio si trovano alcuni controlli. 
C'è il pulsante di start che con¬ 
sente di avviare la lettura, un 
potenziometro che permette la 
regolazione della luminosità del- 
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la lettura e due deviatori. Il pri¬ 
mo consente di scegliere il nu¬ 
mero di grigi e il contrasto del¬ 
l'immagine risultante; sono pos¬ 
sibili quattro posizioni corri¬ 
spondenti. Con il deviatore posi¬ 
zionato in modo "letter" la lettu¬ 
ra è in bianco e nero, mentre in 
posizione "photo" l'immagine è 
rilevata tramite una scala di 16 
grigi; in questo secondo caso è 
possibile variare il contrasto del¬ 
l'immagine. L'altro deviatore 
consente la scelta della densità 
di lettura, che può variare da 
100 a 400 pixel per pollice. 
L'interfaccia per Amiga ha un 
aspetto molto più grezzo, tutta¬ 
via non deve restare in vista, an¬ 
zi data la scarsa lunghezza del 
cavo di connessione con la porta 
parallela di Amiga, chi possiede 
Amiga 1000 o Amiga 2000 deve 
necessariamente lasciarla dietro 
al cabinet del computer. Ci chie¬ 
diamo perché si debba utilizzare 
un cavo così corto, quando 20 
cm in più avrebbero agevolato 
decisamente il posizionamento 
dello scanner senza introdurre 
disturbi nella trasmissione dei 
dati. Inoltre è molto scomodo 
dover modificare le connessioni 
ogni volta che si deve utilizzare 
GeniScan oppure una stampante 
connessa alla porta parallela (ed 
è probabile che chi utilizza uno 
scanner si serva spesso anche 
della stampante): sarebbe molto 
comodo dotare l'interfaccia di 
connessione di un passante che 
lasci libera la porta Centronics. 
GeniScan non ricava la corrente 
necessaria per l'alimentazione 
direttamente da Amiga, bensì si 
serve di un alimentatore esterno, 
che non è fornito nella confezio¬ 
ne, ma deve essere acquistato a 
parte. Visto il basso assorbimen¬ 
to dell'apparecchio ci sarebbe 
sembrato più comodo evitare di 
servirsi di un alimentatore: pen¬ 
siamo che la scelta sia stata fatta 


per agevolare i possessori di 
Amiga 500 che non dispone di 
un grosso alimentatore in grado 
di alimentare molte periferiche. 
L'installazione di GeniScan co¬ 
munque è decisamente facile: 
basta effettuare tutte le connes¬ 
sioni ed è impossibile sbagliarsi. 

L'utilizzo 

Ma vediamo finalmente come si 
usa GeniScan. 

11 manuale di istruzioni è abba¬ 
stanza dettagliato, tuttavia è 
scritto solamente in inglese. La 
lettura di un documento comun¬ 
que è effettuata con un procedi¬ 
mento molto semplice, anche se 
per ottenere buoni risultati è es¬ 
senziale imparare a scegliere nel 
modo migliore i vari parametri 
che intervengono nella regola¬ 
zione dello scanner. 

Per effettuare una lettura si de¬ 
vono regolare i vari parametri e 
si seleziona il comando di scan 
dal menù del programma di 
controllo. A questo punto il pun¬ 
tatore si blocca sullo schermo di 
Amiga, e si accende la luce ver¬ 
de dello scanner. Per effettuare 
la lettura basta allineare lo scan¬ 
ner con la parte superiore del 
documento, premere il tasto di 
start e far scorrere lentamente lo 
scanner lungo la pagina. La ve¬ 
locità di lettura è molto elevata 
se si utilizza una risoluzione 
bassa (100 o 200 dpi), mentre è 
necessario muovere lo scanner 
lentamente quando si utilizza 
una risoluzione più elevata. 
L'operazione è veramente molto 
semplice: il difficile consiste nel¬ 
la scelta dei parametri. 

Il parametro fondamentale è la 
risoluzione, che può essere di 
100, 200, 300 o 400 pixel per pol¬ 
lice (dpi). La risoluzione massi¬ 
ma è molto buona (si pensi che 
una stampante laser ha tipica¬ 
mente una risoluzione di 300 pi- 
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xel per pollice), ma nella mag¬ 
gior parte dei casi le due risolu¬ 
zioni inferiori sono più che suffi¬ 
cienti. La scelta della risoluzione 
deve essere fatta sia tramite il 
programma, sia tramite il devia¬ 
tore dello scanner: se si selezio¬ 
nano due risoluzioni diverse si 
ottiene un pessimo risultato. 

11 secondo parametro è il nume¬ 
ro di grigi desiderato: se si deve 
leggere un testo è decisamente 
utile servirsi del modo "letter" 
che utilizza due soli toni di gri¬ 
gio, ovvero esegue la lettura in 
bianco e nero, mentre per legge¬ 
re un'immagine è necessario ri¬ 
correre al modo "photo" che uti¬ 
lizza 16 grigi. L'ultima regola¬ 
zione da fare, che solitamente ri¬ 
chiede qualche tentativo, è la lu¬ 
minosità dell'immagine, da ef¬ 
fettuarsi tramite l'apposito po¬ 
tenziometro. Le operazioni di re¬ 
golazione benché concettual¬ 
mente semplici, sono molto criti¬ 
che e delicate, ed è richiesta mol¬ 
ta pazienza per ottenere un 
buon risultato. 


Il software 

GeniScan richiede il proprio 
software di gestione per essere 
utilizzato. Il programma è molto 
valido ed efficiente, anche se sa¬ 
rebbero possibili molte miglio¬ 
rie. Oltre alle procedure di scan 
vere e proprie che vi abbiamo 
già descritto, il programma con¬ 
sente alcune operazioni di edi¬ 
ting. Oltre ai classici Cut, Copy, 
Paste e Undo, sono disponibili i 
comandi Mix e Brush che agevo¬ 
lano la sovrapposizione delle 
immagini, inoltre con il menù 
Effects è possibile passare all'im¬ 
magine in negativo, rovesciarla 
dall'alto in basso o da destra a 
sinistra. 

L'immagine digitalizzata può fa¬ 
cilmente occupare una regione 
molto più grande dello schermo 


di Amiga, specialmente quando 
si utilizza una risoluzione molto 
alta. Con le funzioni H Buffer e 
V Buffer si può comprimere l'in¬ 
tera immagine nello schermo. 
Pensiamo che il software possa 
essere migliorato sotto molti 
aspetti: in particolare sarebbe 
utile che il comando di scan fos¬ 
se disponibile con un unico ta¬ 
sto, magari un tasto funzione, 
invece che da menù. Accade in¬ 
fatti che a meno di essere ambi¬ 
destri, non è agevole controllare 
mouse e GeniScan contempora¬ 
neamente, pertanto sarebbe utile 
abbandonare il mouse e servirsi 
maggiormente della tastiera. 
Un'altra carenza è data dall'im¬ 
possibilità di variare la risolu¬ 
zione dello schermo di Amiga, 
costantemente fisso sul classico 
640 x 256 pixel. In certi casi, spe¬ 
cialmente per chi dispone di un 
Flicker Fixer, sarebbe utile di¬ 
sporre almeno del modo inter- 
lacciato. 

Nel complesso il programma è 
poco flessibile, comunque assi¬ 
cura il completo controllo delle 
funzioni di scan: in sostanza le 
carenze del software non pre¬ 
giudicano la qualità dei risultati, 
piuttosto si potrebbe migliorare 
la facilità d'uso. 

/ risultati 

Naturalmente la cosa più impor¬ 
tante che ci si aspetta da uno 
scanner è la qualità delle imma¬ 
gini. Nella lettura di documenti 
in bianco e nero, tipicamente te¬ 
sti, GeniScan si è comportato 
molto bene, offrendo risultati ni¬ 
tidissimi senza alcuna difficoltà. 
Pensiamo che disponendo di un 
buon programma di Ocr si possa 
senza difficoltà utilizzare Geni¬ 
Scan per la lettura ottica di testi, 
anche se si deve considerare il li¬ 
mite imposto dalla dimensione 
della testa di lettura (105 mm). 


Abbiamo anche provato la lettu¬ 
ra di disegni e fotografie, sia a 
colori, sia in bianco e nero. Per 
ottenere un buon risultato è sta¬ 
to necessario procedere per ten¬ 
tativi, e comunque la qualità fi¬ 
nale non è risultata eccelsa, per 
la verità ci aspettavamo qualche 
cosa di più. Per ottenere un ri¬ 
sultato accettabile è necessario 
servirsi di immagini molto con¬ 
trastate, altrimenti si ottiene 
un'informe massa grigia. 

Sulla base dei risultati ottenuti 
pensiamo che GeniScan possa 
avere essenzialmente due appli¬ 
cazioni: la lettura ottica dei testi, 
ferma restando la difficoltà im¬ 
posta dalla larghezza del lettore 
e la riproduzione di disegni po¬ 
co sfumati. In particolare Geni¬ 
Scan può essere utile a disegna¬ 
tori che desiderano lavorare con 
carta e matita e poi desiderano 
portare sullo schermo del com¬ 
puter il loro lavoro. Disegnando 
con una matita sufficientemente 
scura o una penna e utilizzando 
GeniScan si ottengono risultati 
eccellenti, purché il disegno non 
sia sfumato. 

Complessivamente GeniScan va¬ 
le quello che costa (550.000 lire 
Iva compresa, con il programma 
Photon Paint), tuttavia non ci si 
devono aspettare miracoli da 
questo semplice apparecchio, 
che ci sembra sufficiente solo 
per applicazioni amatoriali di 
desktop publishing, sia pure ri¬ 
manendo un prezioso strumento 
nelle mani di un buon dise¬ 
gnatore. 

Gianni Arioli 


È possibile acquistare 
GeniScan 
presso: Newel Srl 
via Mac Mahon , 75 
20155 Milano 
tei. 02/323492 
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Free Sonix! 


Free Software al servizio degli amanti della musica per Amiga. Questo mese vi 
presentiamo Play, che permette di suonare e combinare in vari modi i brani 
scritti con il famoso programma Sonix 


p 

JL lay è un programma che per¬ 
mette di ascoltare i brani creati 
con Sonix, un esponente del mi¬ 
glior software musicale per Ami¬ 
ga, senza caricare Sonix stesso. 
Non solo: con Play è possibile an¬ 
che redigere listati per suonare 
più pezzi in successione in modo 
da avere a disposizione musica in 
continuo da accoppiare a presen¬ 
tazioni o ad altre utilità che neces¬ 
sitano di sottofondo musicale. 

Ciò può avvenire poiché il prò 
gramma può eseguire un brano 
anche durante il caricamento del 
successivo. Oltre tutto Play può 
essere usato sia da Workbench sia 
da Cli. 

Che cosa c'è sul disco 

Play: è il programma principale; 
Play.doc: è il file di documenta¬ 
zione; 

Play.info: icona per il programma 
principale; 

Score, info: icona generica per i 
brani; 

Script.info: icona generica per i li¬ 
stati; 

Scores.info: icona generica per 
l'editor dei brani; 

Led: utilità che attiva o disattiva i 
filtri audio dell'Amiga 500 o del¬ 
l'Amiga 2000; 

Led.info: icona per il programma 
Led. 


Eseguire brani da Workbench 

Prima di poter usare Play da 
Workbench bisogna operare un 
semplice settaggio; prima di tutto 
il programma principale e il suo 
".info" file devono essere copiati 
sulla directory radice del disco 
che contiene i brani di Sonix da 
suonare. Secondariamente, nel ca¬ 
so i brani fossero in una directory 
diversa da quella radice, bisogna 
copiare lo "Scores.info" nella di¬ 
rectory di livello immediatamen¬ 
te superiore a quella dei brani 


stessi. Se, per esempio, la direc¬ 
tory dei brani è chiamata "Miei 
brani", l'icona del drawer deve 
essere chiamata "Miei Brani.in¬ 
fo". Successivamente occorre fare 
tante copie dell'icona "Score.info" 
quanti sono i brani e collocarle 
nella stessa directory del rispetti¬ 
vo pezzo. Tali icone devono avere 
lo stesso nome del file del brano 
seguito dall'estensione ".info". 

Per esempio se un brano è chia¬ 
mato "Jingle Bells.smus", l'icona 
corrispondente dovrà avere il no- 
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Tavola 1. 


Esempio d'uso del comando Play 

1> dir 

Scores (dir) 

Instruments (dir) 

1 > dir scores 

Jingle Bells.smus Cameo.smus 

YTV.smus 

1 > play Instruments "scores/jingle bells" 

1 > cd scores 

1> play Instruments ytv cameo.smus 
1 > cd /instruments 
1 > play * /scores/cameo 
1 > 


me "Jingle Bells.smus.info". Se gli 
strumenti per eseguire un pezzo 
particolare sono in una directory 
diversa, è necessario specificare la 
loro locazione nel file delle icone. 
Per fare questo basta selezionare 
l'icona per il brano e successiva¬ 
mente l'immagine Info nel 
Workbench menù; digitare il per¬ 
corso della directory degli stru¬ 
menti nel box dei Tools Types do- 
po "I=" e salvare il file info. 
Percorsi relativi come "^/Instru¬ 
ments" vanno bene. A questo 
punto basterà fare un doppio clic 
su un'icona di un pezzo per cari¬ 
carlo ed eseguirlo. È possibile an¬ 
che usare delle selezioni multiple 
per eseguire più brani nell'ordine 
di selezione. Se Play incontra dei 
problemi a caricare un pezzo, 
passerà direttamente a quello se¬ 
guente, se ve ne sono, sottoline¬ 
ando l'avvenuto con un beep. Se 
si vuole interrompere l'esecuzio¬ 
ne basta operare un doppio clic 
sull'icona di Play. Inoltre, se si 
tenta di eseguire un brano mentre 
ne sta suonando un altro, il nuo¬ 
vo pezzo sostituirà il primo. 

Eseguire brani da Cli 

Comando: PLAY PI [I=instrdirl 
brano! .SMUSI 

Se si decide di usare Play da Cli 


bisogna copiare Play sulla direc¬ 
tory c:. Basta specificare il percor¬ 
so per la directory degli strumenti 
e quello per la directory dei pezzi, 
dopodiché Play caricherà ed ese¬ 
guirà i brani prescelti (vedi tavola 
1). Non è necessario digitare 
l'estensione .smus del nome del 
pezzo poiché questa operazione è 
compiuta automaticamente dal 
programma. Usare le virgolette se 
si deve definire un percorso. Se si 
vuole eseguire Play in modo asin¬ 
crono, immettere l'asterisco come 
primo parametro. 

Questo modo funziona meglio 
del Run, poiché ciò permette di 
chiudere il Cli dopo il lancio del 
programma. Questo metodo è 
molto pratico per eseguire pezzi 
dalla startup-sequence. Per inter¬ 
rompere un pezzo basta inviare 
un Ctrl-C; nel caso Play stia fun¬ 
zionando in modo asincrono, al¬ 
lora bisogna usare "play *" o far 
partire un altro pezzo per sosti¬ 
tuirlo a quello iniziale. 

Creare e usare i listati di Play 

I listati di Play permettono princi¬ 
palmente di definire le sequenze 
dei brani da eseguire dall'inizio 
alla fine. Avrete sicuramente de¬ 
siderato far suonare al vostro 
Amiga canzoni in sottofondo 


mentre siete occupati in altre ap¬ 
plicazioni. I listati di Play permet¬ 
tono in particolare di caricare un 
brano mentre ne è in esecuzione 
un altro. In questo modo non esi¬ 
stono interruzioni durante 
l'ascolto. Per creare un listato di 
Play si può usare qualsiasi editor 
di testi in circolazione. I listati di 
Play consistono in una serie di co¬ 
mandi separati da spazi, virgole e 
ritorni a capo. La maggior parte 
dei comandi consiste in una lette¬ 
ra, un uguale e un argomento. 
Quando si salva un listato di Play 
conviene usare l'estensione .play 
in modo da distinguerlo facil¬ 
mente da altri tipi di file. Le op¬ 
zioni dei listati di Play saranno 
discusse in seguito. 

Si può far partire un listato di 
Play sia da Workbench sia da Cli 
(vedi tavola 2). Bisogna porre una 
copia del file icona Script.info nel¬ 
la stessa directory del listato (ri¬ 
nominato in modo opportuno). È 
sufficiente operare un doppio clic 
sull'icona affinché il listato venga 
eseguito. Per richiamare un listato 
da Cli usare il seguente comando: 
Play PI P=script. 

Oltre alla possibilità di interrom¬ 
pere l'esecuzione di un listato con 
Ctrl-C c'è quella di abbandonare 
il brano in esecuzione e passare a 
quello successivo con Ctrl-E. Se 
richiamato da Cli, Play può se¬ 
gnalare ogni errore incontrato in 
un file. 

Opzioni dei listati di Play 

Queste opzioni possono essere 
usate nei listati di Play con il Cli. 
Per questioni di semplicità le note 
d'uso nel programma non indica¬ 
no tutte quante le opzioni. 

• brano. Un nome di file da solo 
indica un brano da caricare ed 
eseguire. Il programma farà se¬ 
guire l'estensione .smus al nome 
del file se necessario. 
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• A=brano. Questa opzione co¬ 
munica a Play di eseguire il brano 
specificato e di caricare quello se¬ 
guente. Ciò consente di ascoltare 
musica senza interruzioni. L'uni¬ 
co inconveniente può essere quel¬ 
lo di non avere sufficiente memo¬ 
ria libera per contenere più brani 
e i relativi strumenti contempora¬ 
neamente. 

• I=instrdir. Questa opzione spe¬ 
cifica al programma dove cercare 
gli strumenti di un brano. Gli 
strumenti prescelti saranno usati 
anche dai brani successivi finché 
un nuovo comando "I=" non li 
cambierà. I percorsi relativi van¬ 
no bene. 

• D=newdir. I listati di Play ere¬ 
ditano la directory corrente da 
Workbench o da Cli. Con questa 
opzione è possibile specificare 
una nuova directory corrente. I 
percorsi relativi sono validi. 


1 Tavola 2 . 

- 1 

Esempio d'uso di un 

listato di Play 

1> dir 


Scores (dir) 
Instruments (dir) 
Demo.play 


1 > dir scores 


Cool.smus 

Cameo.smus 

Rollover.smus 

YTV.smus 

1>type demo.play 

;questo è un listato di dimostrazione: 

d=scores 

definisce la directory attiva 

i=/instruments 

specifica la directory degli strumenti 

r=2 

'.ripetere ciò che segue due volte 

v=128 c=3 a=cool 

;volume a metà e ripetere tre volte 

v =-1 a=cameo 

;usare il volume originale del pezzo 
;fine del loop di ripetizione 

r=o 

Ripeterei ciò che segue all’infinito 

a=rollover 

;serie di brani asincroni 

a=ytv 
c=2 alcool 

•.ripetuto ancora due volte 

a=cameo 

;fine del loop di ripetizione 

1 > play p=demo.play 

1> 



• C=conta. Specifica quante volte 
deve essere ripetuto un brano. Un 
valore zero comporta la ripetizio¬ 
ne del brano all'infinito. Il valore 
di ripetizione è applicato solo al 
primo brano in esecuzione. 

• V=volume. Specifica il volume 
al quale deve essere eseguito il 
brano. L'intervallo valido per 
questo valore è da 0 a 255. Un va¬ 
lore -1 indica al programma di 
usare il volume di default. 


Tavola 3. 


• R=ripeti. Questo comando per¬ 
mette di ripetere un blocco di op¬ 
zioni (e di brani) un certo numero 
di volte. Il blocco da ripetere è 
compreso fra l'opzione repeat e 
un punto (o un'altra opzione re¬ 
peat). Il valore zero indica che il 
blocco deve essere ripetuto all'in¬ 
finito. I blocchi di ripetizione fun¬ 
zionano solamente in presenza di 
listati di Play. 

• ; commento. Il punto e virgola 


indica che il resto della riga è un 
commento. 

• P=listato. È possibile collegare 
un altro listato di tipo Play. 

Il programma Led 

Questo programma riduce o ri- 
pristina la luminosità del Led di 
accensione, il che corrisponde al¬ 
l'attivazione o la disattivazione 
del filtro audio. È possibile farlo 
partire sia da Workbench sia da 
Cli (vedi tavola 3). Digitare "Led 
?" per vedere i parametri per ri¬ 
chiamare il Cli. Durante il funzio¬ 
namento di un programma che 
usa l'uscita audio dell'Amiga, 
provare a operare un doppio clic 
sull'icona di Led per notare una 
sostanziale differenza di suono a 
causa della disattivazione del fil¬ 
tro. È come se qualcuno togliesse 
del cotone dalle vostre orecchie! 
Un nuovo doppio clic del mouse 
permette di riattivare il filtro. 


Esempio per l'uso del programma Led (da Cli) 

1 > play * ytv ; esegue un brano in modo asincrono 

1 > led ? ; permette di vedere i parametri d’uso 

1 > led ; indica lo stato del filtro audio 

1 > led bright ; attiva il filtro 

1 > led dim ; disattiva il filtro 

1 > led toggle ; è lo stesso di led’' da solo 

1 > 
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Bit and band 

Da qualche tempo oltre a programmare in Basic mi sto interessando di tele¬ 
comunicazioni e quindi ho cercato di documentarmi sull'argomento. Leg¬ 
gendo vari articoli sulle riviste di informatica mi sono reso conto che esiste 
una sottile differenza fra baud e bit al secondo, ma non sono riuscito a capi¬ 
re quale. 

È stato anche scritto che la differenza esiste ma dal punto di vista pratico 
può essere tranquillamente ignorata. Vorrei sapere qual è l'effettiva diffe¬ 
renza e in quali casi baud e bit al secondo possono essere considerati si¬ 
nonimi. 

Francesco Troncone 
Milano 


Tecnicamente i due termini hanno un diverso significato. Il baud rate misura il nu¬ 
mero di segnali discreti inviati in ogni secondo, mentre i bit al secondo (bps) forni¬ 
scono un'indicazione sulla quantità di informazione (misurata in bit) inviata ogni 
secondo. Quando si utilizza un modem a 300 bps, questo trasmette e riccia 300 toni 
al secondo. 

Ci sono due diversi toni: il primo rappresenta il bit 0 e il secondo il bit 1. Poiché 
ogni tono trasporta un bit, trasmettere a 300 baud implica un contenuto informati¬ 
vo di 300 bit al secondo. I cosiddetti modem a ì .200 baud, inviano in realtà solo 600 
segnali al secondo: quindi lavorano a 600 baud. Ci sono quattro possibili frequenze 
che rappresentano le coppie di bit 00,01, IO e II. 

Ognuno dei 600 toni porta con sé due bit di informazione per un totale di 1.200 bit 
al secondo. Se vogliamo essere pignoli possiamo dire che un modem impostato per 
trasmettere 1.200 bit al secondo in realtà opera a 600 baud. Nel linguaggio comune, 
tuttavia, i due termini sono utilizzati come sinonimi e spesso si usa dire che un mo¬ 
dem lavora a 1.200 baud quando trasmette 1.200 bit al secondo, anche se in effetti 
non è così. 
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Random 

Ho iniziato da poco a programmare in linguaggio macchina e vorrei un sug¬ 
gerimento riguardo un problema che non sono ancora riuscito a risolvere. 
Non riesco in alcun modo a generare numeri casuali, ho cercato anche di 
scovare la routine dell'interprete Basic utilizzata per eseguire l'istruzione 
rnd ma non ho risolto un bel niente. 


Marco Pesti 

Pavia 


Per generare numeri casuali in linguaggio macchina si deve ricorrere a un piccolo 
stratagemma. Il listato 1 contiene un breve programmino in grado di risolvere il 
suo problema. Vediamo di analizzarne il funzionamento. 

Per prima cosa viene impostata la frequenza per la voce 3 del Sid. Quindi viene sele¬ 
zionato il generatore di rumore senza agire sul registro che controlla il volume (non 
vogliamo sentire il rumore). 

Quando viene effettuata una jsr a questa subroutine, al ritorno nell'accumulatore si 
troverà un valore casuale compreso fra 0 e 255. Occorre utilizzare questa routine so¬ 
lo la prima volta per far partire il generatore di rumore; successivamente , ogni volta 
che sente un numero casuale, basta effettuare un Ida 54299 per caricarlo nell'accu¬ 
mulatore. 


o 




o 

o 

Listato 1 


o 

o 

Ida 

#128 


o 

sta 

54286 ; 

setta la frequenza 

o 

sta 

sta 

54287 
54290 ; 

attiva il rumore 

o 

o 

Ida 

rts 

54299 ; 

leqge l'oscillatore 3 

o 

o 




O 
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In inglese per Commodore Amiga 500/1000/2000 


UTILITY GRAFICHE 

In questo disco si trovano diversi interessanti 
programmi di grafica. Iff to Pieces permette di 
creare un puzzle con un'immagine Iff; Drop Sha- 
dow arricchisce le finestre di Amiga con un'om¬ 
bra di profondità variabile; Ray è un potente pro¬ 
gramma di Ray Tracing, per certi aspetti si trat¬ 
ta di un programma migliore di Sculpt 3D; 
VDraw è un editor grafico tipo De Luxe Paint; Rot 
è un efficace editor di oggetti tridimensionali, 
che ne permette anche l'animazione; per conclu¬ 
dere c'è anche la versione ridotta di mCad. un 
programma di Computer Aided Design, la cui 
versione completa si trova sul disco 1002. 
Cod . 9800 


UTILITY GRAFICHE 

Anche questo disco contiene programmi grafi¬ 
ci, ma di tipo diverso dal precedente. Si tratta di 
tanti piccoli programmi utilissimi per chi ama 
sfruttare le capacità grafiche di Amiga. Dissolve 
e serve a far comparire un'immagine registrata 
come file IH con effetto dissolvenza; Autopics 
trasformati^ programma di visualizzazione di fi¬ 
le Iff in uno slideshow; Zap to icon e IH to icon 
permettono di inserire in un’icona un file Iff; 64 
Convert trasforma un file di Print Shop per C64 


in un file per Amiga; Filter Pix è un editor grafi¬ 
co per immagini digitalizzate; Show Print stam¬ 
pa qualsiasi immagine Amiga, anche in over- 
scan; altri programmi consentono per esempio 
il passaggio di un'icona in un editor grafico, op¬ 
pure ricolorano un’immagine IH per rendere 
compatibili due diverse palette di colori, e ce ne 
sono ancora altri. 

Cod 9801 


CAD 

Su questo disco è contenuta la versione comple¬ 
ta di mCad. Oltre al programma vero e proprio 
con tutti i file che ne consentono l’uso comple¬ 
to. sul disco si trovano anche alcuni printer dri¬ 
ver appositamente creati per mCad. nonché un 
completo manuale di istruzioni per l'uso. 

Cod . 9802 


ANIMAZIONE 

Chi ama le animazioni elettroniche non può as¬ 
solutamente fare a meno di Movies, un package 
per la realizzazione di “filmati'' con Amiga. 


Il package è composto da tre programmi. Il pri¬ 
mo calcola le differenze tra due immagini e crea 
i file "delta", il secondo raccoglie tutti i file "del¬ 
ta" e produce un file di animazione, mentre il ter¬ 
zo è il programma "movies" vero e proprio che 
rappresenta sullo schermo l'animazione. Per 
utilizzare movies è sufficiente avere i file Iff di 
una successione di immagini che rappresentino 
un'animazione e in pochi minuti il gioco è fatto 
e l'animazione è pronta. 

Cod . 9803 


MUSICA 

Il programma Play che si trova su questo disco 
consente di ascoltare un qualsiasi file Sonix. 
senza utilizzare Sonix (per i neofiti di Amiga ri¬ 
cordiamo che Sonix è un ottimo programma 
commerciale che trasforma Amiga in uno studio 
di registrazione). 

Il programma gira senza disturbare la normale 
attività di Amiga, quindi è possibile ascoltare la 
musica mentre per esempio si utilizza un word 
processor, un database o un editor grafico. 
Oltre al programma principale sul disco ci sono 
alcuni brani Sonix e un'utility che disabilita il fil¬ 
tro audio di Amiga, rendendo più "viva" la 
musica. 

Cod . 9804 


UTILITY VARIE 

E davvero difficile dare una definizione di questo 
disco perché raccoglie un grande numero di 
programmi di tutti-i generi. Si comincia con un 


Ogni disco è disponibile a lire 15.000. Per l'ordine servitevi del 
modulo che trovate in queste pagine specificando negli apposi¬ 
ti spazi i codici dei dischetti desiderati. 
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virus checker. si continua con un copiatore ve¬ 
locissimo. poi si passa a un'utility che mostra 
sul video i settori liberi di un floppy disk. 
Spostandosi un poco nell'enorme finestra che 
raccoglie tutte le icone si può vedere un ottimo 
Amiga Monitor che mostra tutte le attività di 
Amiga (per esempio i task attivi e la loro priori¬ 
tà. oppure i device collegati). È interessante Dir 
Master, un database per catalogare i programmi, 
ma si può vedere anche Time Set, oppure ACalc 
che offre una calcolatrice in linea. E non è finita 
qui... 

Cod . 9805 


UTILITY 

Anche questo disco ha un contenuto molto ete¬ 
rogeneo. Per i momenti di relax ci sono Life e 
Go-moku. Il primo è il classico simulatore di si¬ 
stema vivente, mentre il secondo è una specie di 
Forza Quattro. C’è un Font Editor, alcuni ottimi 
esempi di programmi in Amiga Basic, un calen¬ 
dario. ma a nostro avviso il pezzo forte di questa 
collezione è Popoli. 

Si tratta di un'utility che gira senza disturbare il 
corretto funzionamento di Amiga e che vi per¬ 


mette di ottenere un nuovo Cli in qualsiasi mo¬ 
mento semplicemente premendo i tasti Amiga 
sinistro e Escape. senza dover passare da una fi¬ 
nestra di Workbench o da un altro Cli. 

In aggiunta Popcli spegne lo schermo di Amiga 
se non si preme nessun tasto per oltre due 
minuti. 

Cod . . 9806 


FONT 

Questo dischetto è essenzialmente una raccolta 
di font, che vi permette di arricchire i vostri pro¬ 
grammi con i caratteri che preferite, oppure vi 
permette di scegliere i caratteri più belli da uti¬ 
lizzare con i programmi grafici. 

In aggiunta sul disco si trovano quattro utility. 
La prima è naturalmente un font editor che pote¬ 
te utilizzare per modificare a vostro piacimento i 
font. 

Blitzfonts accelera in modo considerevole la vi¬ 
sualizzazione dei font. Set Font modifica ilfont di 
default per tutti gli schermi di Amiga (solitamen¬ 
te Topaz 8). mentre Chgfont modifica il font nel¬ 
la prima finestra che viene aperta 
Cod 9807 


ANIMAZIONE e UTILITY 

Su questo disco si trovano due differenti prodot¬ 
ti. Il primo è lo spettacolare Juggler, un’anima¬ 
zione 3D che mostra con notevole efficacia le 
notevoli capacità grafiche e di calcolo di Amiga. 
Il secondo è un'utility molto sofisticata, si chia¬ 
ma Printer Driver Creator e come dice il nome è 
un programma che permette la creazione di nuo¬ 
vi Printer Driver, che com’è noto sono brevi file 
che permettono ad Amiga un'efficientissima ge¬ 
stione di qualsiasi stampante. 

Cod . 9808 


ICONE 

Ovvero tutto quanto potrebbe servirvi per effet¬ 
tuare qualsiasi manipolazione di icone. Si tratta 
di una raccolta di utility decisamente specializ¬ 
zate. destinate essenzialmente a chi ama "ridise- 
gnare" i propri dischetti arricchendoli con la 
propria fantasia. In questo disco trovate davve¬ 
ro qualsiasi cosa potrebbe servirvi per maneg¬ 
giare icone e se sentite qualcuno dire •• Reai men 
doni use icons» non fateci caso... 

Cod . 9809 
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